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Gentili lettori, banditori e auditori, 
Gondottieri, Capibanda e Canaglie di ogni genere, 
dame e popolane, nobildonne, magistrate e carampane, 
Signori e plebei, ordinali, notabili e pezzenti, 
€ anche voi, amati bambini, figli della strada e dell'amore, rampolli, ereditieri ed orfanelli, 


Diamo lieti di annunciare anche alla vostra magnifica corte, nella vostra splendida città, nel vostro rimarchevole villaggio, in anteprima 
assoluta in tutto il Regno il numero promozionale della libera, strabiliante e inimitabile 


La Gazzetta del Menagramo è (da oggi) il dispaccio più diffuso tra le città e le regioni del Regno, nonché l'unico, e riporta notizie di 
pubblico interesse, curiosità, Taglie e informazioni utili a Canaglie e Bande in cerca di Lavoretti. 


Dal Falcamonte a Zagara, dall'Ausonia a Tasinnanta, e perfino nelle libere città della Lega Grigia, di Tesseratto, Mortecarlo e 


Costantinapoli, da oggi i corrieri a cavallo e i battelli postali di tutto il Regno raggiungeranno i vostri palazzi, le vostre piazze e le vostre 
bettole e vi distribuiranno questi utilissimi fogli, sapientemente rilegati e illustremente illustrati, per la gioia di grandi e piccini. 


Ecco l'indice dei nostri preclari contenuti: 


Pag. 3 Brancalonia Corbellatica Pag. 10 L'Almanacco di Barbanera 

Pag. 5 Postalmercato Pag. 11 Le Ricette di Suor Altomanna 

Pag. 6 Il Lunario di Fratello Indovinello Pag. 12 Le Novelle Balorde di Mastro Salmastro 
Pag. 8 Taglia e Scuci 5 


“Ton perdete il Numero 1 del più famoso (nonché unico) bollettino d'informazione del Regno! 


La Gazzetta del Menagramo è compilata, xilografata e stampata da 


| La Banda del 
| Patibilo 


3 
| 
2 eggitore generale: Longone dei Mauri, altrove ricercato come Mauro Longo Zionditore di caratteri, compositore e lavorante al torchio: Matteotto delle Cerese, altresì conosciuto 
ý Deribacchini e Pennivendoli coscritti al banco: Manaccia da Castelnuovo, Laorenzio della come Matteo Ceresa 
r Dogana, Masso delle Castelle, Andreotto del Macco, Agostino di Santa Cola, noti anche Sncisori Palissandro delle Ballocche, Morteno Paesano e Don Lorenzo de Nuti, altrimenti noti come 
D ai boia come Davide Mana, Lorenzo Ladogana, Max Castellani, Andrea Macchi e Nicola Alessandro Ballucchi, Moreno Paissan e Lorenzo Nuti. 
ki Santagostino. BI Convento delle Zitellonie è una novella balorda di Pignarello degli Umberti, noto al volgo e alle 
f donnacce come Umberto Pignatelli 


Brancalonia è un'Ambientazione per la Sa Edizione del gioco di ruolo più famoso di sempre, basato su tradizione, 
folklore, storia, paesaggi, letteratura e cultura pop italiana 
Brancalonia è un gioco di Acheron Books PA 


Il Regno di Taglia, i Fratelli di Taglia e la Penumbria sono una creazione di Jack Sensolini e Luca Mazza (Ignoranza Eroica) 
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ra, 
© Jj ( na selezione di notizie, dritte e corbellerie raccolte dai nostri redattori, dalle missive 
“Ge dai proclami ufficiali che ci giungono da ogni angolo del Regno. A uso e consumo 
۲ giung g g g 
di Condottieri che vogliano impegnare le proprie Canaglie in questioni di tal fatta. 


INVASIONE.DI GOBBI 


-GALAVERNA - 


I lerci e laidi gobbi di Falcamonte rappresentano da tempo una minaccia che i duri montanari 
e aristocratici falcamontesi hanno imparato ad arginare e sterminare ogni volta che ve ne sia bi- 
sogno. Non cosi esperti purtroppo nella caccia al gobbo sono invece gli abitanti di Galaverna. 

Nelle contrade meridionali della regione, in piena Pianura Pagana, desta crescente preoc- 
cupazione il moltiplicarsi di questi esseri, giunti dal Falcamonte con la recente Crociata dei 
Pezzenti e stabilitisi tra gli acquitrini nebbiosi della zona. Nei floridi contadi di Cremata e 
Mandova, i gibbosi predoni sono passati dal furto di polli a crimini più gravi, e alcuni di essi 
si avventurano persino nelle città, accolti solitamente a patate marce e secchiate di feci; non è 


tuttavia chiaro se questi gesti siano o meno considerati ostili dai gobbi stessi. 
Le autorità locali pagano attualmente 1 gransoldo per testa di gobbo, alla consegna, una taglia che 
è possibile riscuotere in tutte le cancellerie di Pianaverna e Galaverna. 


CERCASI TALENTI PER 
LA FESTA DI PIEDIGROTTA 


ALLA CONDOTTA CONTRO 
IL RE DI BOCCALI 


- VOLTURNIA - 


Apollonia e la Volturnia tutta, si sa, sono luoghi dove il can- 
to, la sceneggiata, la musica e la danza sono arti grandemen- 
te apprezzate. Non mancano ottime compagnie di teatranti, 
bardi, cantastorie, attori, guitti, arlecchini e marionettisti, che 
girano continuamente di città in città, di piazza in piazza e di 
teatro in teatro, molto richiesti anche fuori dai confini della 
regione. Impresari e mecenati fanno a gara per scoprire e pa- 
trocinare i migliori talenti, e per chi si diletti di queste forme 
d'arte non vi è forse regione dove le possibilità di ottenere 
ampi favori popolari e ricche commesse sono cosi alte. 

Anche le marionette trovano qui spesso ingaggi e successo, 
ed é noto come molte di esse siano ricercate per le voci acute 
e legnose che mantengono per tutta la vita. Questi “Soprani 
Naturali" hanno ad Apollonia una scuola di canto speciale, 
il Conservatorio dei Turchini, che impartisce loro un'educa- 
zione artistica eccelsa. Si dice che dopo di essere usciti da tale 
accademia, queste marionette siano accolte con onori e ricche 
somme di denaro in qualsiasi compagnia teatrale o corte del 
Regno. Il celebre Farinello è il più noto di costoro e si esibisce 
solo al Teatro Saccagnarlo di Apollonia, il più antico del Re- 
gno, o alla corte dei sovrani. 

Quest'anno, patroni e nobili stanno investendo parecchio 
nell'annuale Festa di Piedigrotta, un immane evento della du- 
rata di un'intera Luna che si tiene fuori dalle mura di Apol- 
lonia, con l'ambizione di realizzare la fiera canora, musicale e 
teatrale più grande che la storia ricordi. A chi ha velleità ar- 
tistiche o pensa di poter sfruttare questo evento epocale per i 
propri sordidi scopi, consigliamo di recarsi ad Apollonia senza 
altro indugio! 


- AUSONIA - 


In Ausonia, terra di antichi eroi e prodi soldati di ventura, 
non mancano ahinoi purtroppo neppure guappi, bravi, bri- 
ganti, passatori e furfanti di ogni genere. Tra tutte le bande 
locali, la più composita e agguerrita è quella del Re dei Bocca- 
li, il Morgante Ettore Capoccia da Tagliacozzo, che ha unito 
sotto il proprio comando altre dodici armate mercenarie e da 
tempo si muove tra Volturnia, Piccadora e Ausonia. 

Per adesso, le città della regione gli pagano tributi presso il 
suo covo alla Cittadella del Monte, ma le schiere di questo 
condottiero sono così numerose che manca pochissimo per- 
ché faccia il gran passo e si intitoli la corona del Regno delle 
Due Scille e instauri il proprio controllo su tutto il meridione 
del Regno. 

Contro le sue cricche si muovono, tra gli altri, i malandri- 
ni della Catena, la Segretissima Società diffusa nella regione, 
nient'altro che la versione locale della Vicaria. Mentre le ban- 
de del Re di Boccali imperversano in campo aperto, la Cate- 
na controlla il crimine delle città, strangolandone le attività 
dall'interno. Lo scontro tra questi due fazioni criminali è in 
atto e a farne le spese sono come sempre cittadini, pescatori e 
contadini. Per questo motivo, l'Arte degli Armatori di Borgo 
Guiscardo, Forgia e Atranto ha indetto una nuova campagna 
contro il Re dei Boccali e raddoppiato le Taglie di tutti imem- 
bri delle sue bande. Cricche, canaglie e capitani di ventura de- 
siderosi di farvi un nome e riempirvi la scarsella, non mancate 
di arruolarvi! 
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eggete, Canaglie e Condottieri! Ecco a voi oggi anche il Postalmercato, uno 

straordinario servizio che si unisce al notiziario e al novellario avventuroso di 

queste pagine: da oggi potete ordinare sulla Gazzetta del Menagramo anche 

lie e carabattole, che vi verranno recapitate 

iü inutile e dimenticato angolo del Regno nel 
ili 


tutta una serie di corbellerie, cianfrus 
SENZA COSTI AGGIUNTIVI perfino nel p 


più nascosto Covo delle vostre Bande, nelle più sordide e deprecab 


Bettole, Galere e 


Segrete che amate frequentare! 


Ecco a voi il ciarpame di questo numero, completo di ogni statistica e misura di riferimento: 


Effetto: Quando un personaggio assume questo 


intruglio può rimuovere una malattia o una condizione 
che lo affligge tra accecato, assordato, avvelenato o 
paralizzato. L'effetto del tonico può affaticare il fisico 
di chi lo beve. Il personaggio deve superare un tiro 
Salvezza su Costituzione con CD 12, altrimenti subisce 
1 livello di indebolimento. 

Costo: 20 mo 

Peso: 0,5 kg 
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Descrizione: La zappa è un glorioso strumento 


contadino, diffuso e utilizzato con maestria dai 
campagnoli di ogni parte del mondo. Assieme alla 
Spada costituisce uno dei simboli del Regno. La versione 
"d'Arme" è più costosa, e pensata espressamente per 
alternare il lavoro nei campi con la difesa dei granai 
contro banditi, lupi e predoni. 

Costo: 2 Gransoldi 
Danni: 106 taglienti 
Peso: 2 kg 

Proprietà: Versatile (1d8) 
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Scudetto 
Descrizione: Questo piccolo scudo da parata porta le 
insegne della città di appartenenza ed è un vanto per chi 
segue il gioco del Calcio Draconiano. 
Araldica del Calcio Draconiano: conferisce «1 alle 
prove di Carisma nei confronti degli abitanti della città 
alla quale lo scudetto è consacrato. 
Costo: 5 Gransoldi 
CA: «1 
Peso: 1,5 kg 
Proprietà: SpecialeSalvezza su Costituzione con CD 
12, altrimenti subisce 1 livello di indebolimento. 
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4 |. tupitevi, amate lettrici! Trasecolate, gentili auditori! Grazie alla collaborazione con il 

eiae Frate Laorenzio Vulpinio Indovinello, già portavoce della Conferenza Oroscopale 

Tagliana, inauguriamo una rubrica dedicata a profezie, oroscopi e strologherie varie! 
Ecco dunque le previsioni e le effemeridi di questa Primavera 1020. 


LA LUNA DELLA GRANCEVOLA 


LA LUNA DELLA VAIASSA 


La prima Luna d'Estate è quella della Grancevola, Segno Ma- 
schile d'Acqua pazza, terriccio e sabbia, specialmente se non si 
pulisce bene prima della cottura. La Grancevola o Granchio 
Gigante é una pericolosa bestiaccia dei bassi fondali di diverse 
coste del Regno, pronta a tranciare caviglie e polsi imprudenti. 
Al contrario, il suo segno celeste è gentile, amabile e positivo; 
è associato al colore traslucido e trasparente che si può intrave- 
dere nei bulbi oculari e nei Mostri Gelatinosi avvistati in Ta- 
rantasia. Patrono di inesistenti, per via della spessa corazza, di 
passatori, corsari, balordi e bucatinieri, Protettore dei costrutti 
e di tutti gli animali del mare, soprattutto quelli commestibili. 

Il nato sotto la Luna della Grancevola, è per natura connesso 
al mondo delle stelle e dei flutti, predisposto all’astrazione, 
al libero vagabondaggio sui mari, al bighellonaggio lungo la 
costa, e soprattutto alle nobili arte del delegare, trafficare, pi- 
rateggiare e contrabbandare. 

Quando non è impegnato in qualche losco affare, il Grance- 
vola è probabilmente chiuso in una putrida bettola a fumare 
segale ed erba cipollina, colmo di pentimento e pronto a ravve- 
dersi, per poi perdersi nuovamente alla prima occasione dietro 
alle scommesse sulle corse di somari. 


Curiosità: Un celebre nato sotto il segno della Grancevola fu 
il condottiero e usurpatore draconiano Maglio Pluvio Crocca, 
famoso per i suoi sestanti, che trovò un'indecorosa e misteriosa 
fine scivolando con la gola su un coltello per il pane durante la 
famosa Notte dei Traditori. 


Segno di Fuoco e Femminile, avvolto dalle influenze mercuria- 
li, gioviali e veneree delle ottomane d’oriente. Il suo colore sim- 
bolo è la ghisa tarantasica, mentre il suo portafortuna è qualsiasi 
gemma, sbrillocco o finto gioiello che si possa ostentare su scol- 
lature, pettinature e polsi. Patrona di maliarde, innamorati, ca- 
valier serventi, dame e siri ispirati dall Amor Cortese, giocolieri, 
odalische, musici, teatranti, giardinieri, camerieri, ballerini, e 
ogni tipo di mestiere che prevede l’intrattenimento dei potenti, 
Protettrice delle donne di ogni razza. 

La Vaiassa è matrona della propria bettola e del proprio covo, 
architetta della soddisfazione dei suoi clienti e ineffabile calcola- 
trice. Ogni sua danza, sceneggiata o gioco nasconde un preciso 
disegno e un calcolo matematico. Non importa quanto depre- 
cabile il lavoretto assegnato: la Vaiassa lo porterà a termine col 
massimo della professionalità e con cura cerusica. 


Curiosità: il celebre Girovago Sardinarola, frate ed eresiarca 
di Fioraccia affetto da un rigoroso disturbo ossessivo com- 
pulsivo, condannò al rogo cose e persone ritenute "religiosa- 
mente asimmetriche"; una delle caratteristiche fondamentali 
per ottenere questo discutibile onore era essere nati proprio 
durante la Luna della Vaiassa. 


LA LUNA DELLA MANTICORA 


Segno Femminile, Maschile e Neutro, contemporaneamente 
di Terra, d'Acqua, Aria e Fuoco, il suo colore simbolo è il si- 
miloro, anche detto princisbecco, pataccone o oro degli stolti. 
Sotto la Luna della Manticora si schiatta di caldo per tutto il 
Regno: non l'afa sensuale e sudata della Vaiassa, ma una cani- 
cola torrida e arida, bruciante e letale. Patrono di pantegani e 
malebranche, orologiai, mattatori, barattieri, traditori, gioiellie- 
ri, regnanti, pezzi grossi, notai, avvocati, anime dannate d’ogni 
genere, Protettore di Immondi e Befane. I nati della Manti- 
cora sono spesso i peggiori individui che si possano trovare in 
circolazione, razza padrona, schiavi contenti di esserlo, tradi- 
tori, amorali, opportunisti o servi più realisti del re. Se a una 
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Manticora venisse offerta da un arcidiavolo la costruzione di un 
mulino in tre ore in cambio della sua anima, il suo quesito più 
grande non sarebbe sull'accettare o meno, quanto piuttosto che 
colore scegliere per il mulino stesso. 


Curiosità: Lo spirito infame e amorale della Manticora si ri- 
flette anche nel mondo delle avventure sentimentali: i dottori 
di San Reo affermano che é sui nati sotto questo segno che 
hanno scoperto il maggior numero di bizzarre malattie amo- 
rose, spirituali quanto corporali. 
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questa rubrica trovate la peggiore selezione di pendagli da forca, avanzi di 


— on cé peggior canaglia di chi tradisce gli altri Fratelli di Taglia e si comporta da Infame. 
E n 
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galera e carne da ballista che si aggira per il Regno, da catturare e riportare al 


boia per qualche giro di corda o una be 


a esecuzione sommaria come ai vecchi tempi. 


Per i fatti e i misfatti che li vedono protagonisti, ogni ange della Fratellanza ê autorizzata 
e legittimata a inseguire, catturare e stramenare codesti Infami senza tema di essere Infamati 
a propria volta. 


Oggi vi presentiamo una degli Infami più Infami del Maz- 
zo dei Ricercati del Regno, Lucrezia di Almaviva, l'Asso di 
Coltelli. 

Già conosciuta come Pubertà, Estella, Machiavella, Ange- 
lica, Isabella, “la Marchesa degli Angeli" (per le sue capaci- 
tà soprannaturali), *la Figlia di Lucifugo" (per i suoi vizi e 
turpitudini) e Zora, quella che oggi è nota come Lucrezia di 
Almaviva é un'incognita e una chimera per canaglie e birri. 

“Pubertà” pare sia entrata nella sua prima banda in giovanis- 
sima età, cosa che le conferi il celebre soprannome. Tuttavia, 
senza alcun rispetto per le leggi scritte e non scritte dei Fra- 
telli, ha massacrato e tradito in varie riprese tutte le cricche 
€ bande di appartenenza, contemporaneamente vessando il 
popolo ed eliminando birri e capibirri. Catturata dagli Agenti 
di Equitaglia, "Angelica" strinse un patto con i vertici dell'or- 
ganizzazione e ottenne di diventare una Cacciatrice, peraltro 
temutissima. 

La sua carriera duró circa un anno, prima di sfociare in un 
ulteriore tradimento. A causa di un suo matrimonio con il 
marchese Raimondo di Sanguine di Santa Severa, ottenne 
tuttavia mezzi e favori sufficienti per farsi condonare le colpe 
precedenti e autorizzare come Cacciatrice di Taglia Indipen- 
dente, l'unica del Regno. 

Dopo aver eliminato un anno dopo anche il marito e i suoi 
parenti, persino questo status le é stato revocato, per diventa- 
re oggi una infame ricercata come assassina e rivoltosa, dalla 
taglia altissima. 
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LUCREZIA DI ALMAVIVA 


L'ASSO DI COLTELLI 
Umanoide Medio (dotata), caotico malvagio 


Classe Armatura 17 (cuoio borchiato) 
Punti Ferita 71 (11d8 + 22) 
Velocità 9 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
14 )+2( 20(+5) 14(+2) BGD 14(+2) 12 (+1) 


Tiri Salvezza For +5, Des +8 

Abilità Atletica +5, Furtività +8, Percezione +5, 
Sopravvivenza +5 

Sensi Percezione passiva 15 


Linguaggi Baccaglio, Lingua Ignota, Maccheronico, 


Male Parole, Volgare 
Sfida 6 (2.300 PE) 


Resistenza Leggendaria (1/Giorno). Se Lucrezia 
fallisce un tiro salvezza, può scegliere invece di 
superarlo. 


Attacco Furtivo. Una volta per turno, Lucrezia 
infligge 14 (4d6) danni extra quando colpisce un 
bersaglio con un attacco con un'arma e dispone 
di vantaggio al tiro per colpire, oppure quando il 
bersaglio si trova entro 1,5 metri da un alleato del 
cacciatore (purché ۱۵۱۱6210 non sia incapacitato 

e il cacciatore non subisca svantaggio al tiro per 
colpire). 

Udito e Vista Acuti. Lucrezia dispone di vantaggio 
alle prove di Saggezza (Percezione) basate 
sull'udito o sulla vista. 

Tattiche del Branco. Lucrezia dispone di 
vantaggio a un tiro per colpire contro una creatura 
se almeno uno dei suoi alleati si trova entro 1,5 
metri dalla creatura e non é incapacitato. 


Influsso Magico. Guida (trucchetto a volontà). 


Marchio del cacciatore (una volta per riposo lungo). 


Presagio (una volta per riposo lungo). 


Risonanza magica. ^l termine di un riposo breve, 
Lucrezia puó scegliere di recuperare uno slot 
incantesimo di 1? o 2? livello. 
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AZIONI 

Multiattacco. Lucrezia puo effettuare tre attacchi in 
mischia: due con la spada corta e uno con il pugnale. 
Oppure effettua due attacchi a distanza (non piü di 
uno con la balestra a mano). 


Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +8 al 
tiro per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 
8 )106 + 5) danni perforanti. 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: 
+8 al tiro per colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, 
un bersaglio. Colpito: 7 (1d4 5) danni perforanti. 


Balestra a Mano. Attacco con Arma a Distanza: 
+8 al tiro per colpire, gittata 9/36 m, un bersaglio. 
Colpito: 8 (1d6 + 5) danni perforanti e il bersaglio 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 13, altrimenti è avvelenato per 1 ora. Se il 
tiro salvezza fallisce di 5 o più, il bersaglio è anche 
privo di sensi finché è avvelenato in questo modo. Il 
bersaglio si risveglia se subisce danni o se un'altra 
creatura usa un'azione per svegliarlo scuotendolo. 


REAZIONI 

Parata. Lucrezia aggiunge 3 alla sua CA contro 

un attacco in mischia che lo colpirebbe. Per farlo, 
Lucrezia deve vedere l'attaccante e deve impugnare 
un'arma da mischia. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Lucrezia può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte 
tra le opzioni sottostanti. Può usare solo un'opzione 
di azione leggendaria alla volta e solo alla fine del 
turno di un'altra creatura. Lucrezia recupera le 
azioni leggendarie spese all'inizio del proprio turno. 


* Movimento. Lucrezia si muove fino alla sua 
velocità senza provocare attacchi di opportunità. 

。 Attacco (Costa 2 Azioni). Lucrezia effettua un 
attacco con la spada corta o un attacco con la 
balestra a mano. 
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Gli astri il sole e ogni sfera 
or misura Barbanera, 
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per poter altrui predire, 
tutto quel che ba da venire 


ma uti 


=N I er venire incontro a istranieri, pagani e ignoranti di ogni tipo, che non conoscono 
@ JT i fatti più semplici e noti del Lunario e del Calendario del Regno, abbiamo deciso 
di offrire in questi fogli anche degli utilissimi compendi di fatt 

: î da riassumere. 


Per codesto compito di tarda e inutile scolarizzazione, la Gazzetta che in mano reggete voi o il 


comuni e risaputi, 


banditore pubblico che ve la legge - massa di bestie - si avvale della collaborazione del più 
celebre dei Menagrami di Taglia, il Barbanera che le ha dato il nome. 
Eventi celesti, fasi lunari, effemeridi, grandi appuntamenti dell'anno calendariale, consigli per le 
campagne militari e la vita nel covo, curiosità, proverbi, aneddoti, ricette empiriche e previsioni 
stravaganti, ma sempre possibili e talvolta avveratesi: questo è il Lunario di Barbanera! 


Il primo compendio del Lunario tratta dello scadenziario mondano di omni settimane e 


lune del Regno, che differisce dal Calendario sacrale del 


redo. 


LE MALA TEMPORA 


Dato il variare complesso (e a volte casuale) dei giorni dell'an- 
no e delle Lune, tra la fine della Dodicesima Luna e l'Equi- 
nozio di Primavera, si estende un periodo di giorni ancora 
pit confusionario, che viene chiamato la Tredicesima Luna, la 
Quinta Stagione o le Mala Tempora. 

Le Mala Tempora cominciano dunque il giorno della Ce- 
nere, il primo dopo la fine della Dodicesima Luna, ovvero 
dell'anno regolare. Dopo la fine del Carnevale, in cui tutto è 
divertimento, eccesso e allegria, arriva dunque il Giorno della 
Cenere, la cui alba corrisponde alla Tredicesima Luna, quella 
del Serpentone. 

In questo periodo, è uso che tutti i debitori e i committenti 
ancora insolventi saldino i pagamenti in sospeso (da cui l'u- 
sanza di festeggiare “la Tredicesima”, come una sorta di com- 
penso pecuniario aggiuntivo), e che vengano perdonati tutti 
i torti e le colpe meno gravi. Se vi sono delle Canaglie in car- 
cere che debbono scontare ancora una Luna o meno di pena, 
queste vengono rilasciate all’alba del Giorno della Cenere, e 
nello stesso momento terminano anche contratti e accordi di 
durata annuale. 

Dal Giorno della Cenere in poi ogni attività regolare è so- 
spesa, negozi e botteghe sono chiuse, fiere e mercati vengono 
annullati, e si mangiano solo le scorte preparate in precedenza. 
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Le Mala Tempora terminano quando è possibile tornare al 
Lunario regolare, ovvero il giorno di Capadanno, quando si 
festeggia l'Equinozio e Primo Lunatico dell’anno, inizia la pri- 
mavera e riprende il computo regolare dei giorni. 

Dati i fenomeni astrali su cui si basa il Lunario, la Tredice- 
sima Luna dura in genere dai 13 ai 17 giorni, con il secondo 
caso che viene ritenuto ancora più disgraziato del solito. 

Queste Mala Tempora sono considerate sempre un periodo 
infausto: i nati in questo periodo presentano spesso Segni o 
Doni inquietanti, le gelate e gli acquazzoni sono frequentis- 
simi, così come le nebbie, gli assassinii, i furti e le scomparse 
(sarà perchè si sono appena svuotate le prigioni?). Si dice che 
in questo periodo le Befane si riuniscano per il loro concilio 
generale a Malevento, il Quinotauro emetta le sue orrende 
spore nel fondo del mare, Lucifugo apra le porte dell’Infer- 
no per far cambiare aria e avvenga ogni sorta di accadimento 
sventurato. 

Durante le Mala Tempora inoltre i giorni non si contano più 
in settimane, ottomane o altri sistemi, non si dà loro nome e 
non si celebrano Santi o compiono cerimonie religiose, che 
non siano preghiere private. 

Tutto insomma rimane in sospeso, in attesa del Capadanno, 
quando la vita torna a svolgersi regolarmente. 
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rditi cucinieri, cuoche, erboriste e miracolare, gestori di bettole, tavernieri e osti, 

con molta fantasia e gli scaffali vuoti, «grann alla nostra Suor Altomanna, la 

piü celebre dispensiera del Convento di 

voi una pagina di questa Gazzetta che da oggi vi aiuterà in piü di mille occasioni. 

pozioni e وی‎ da acquistare per corrispon 
1 preparare e servire mostri, bestiacce e altre magiche componenti! 
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Lavorare con erbe, saperle mischiare, estrarne le tinture, o ad- 
dirittura mescerle in pozioni, tonici, distillati e cordiali, non è 
uno scherzo, e la differenza tra zuppa e pozione, tra ingredienti 
di magia e di cucina, tra manicaretto e portentoso ritrovato ar- 
cano è solo una questione di dosi, componenti e lavorazione. 


Continuiamo questa rubrica con un’altra ricetta d’eccezione, 
che unisce erboristeria, alchimia e abilità da taverniere: l'Infer- 
net Malebranca, acquavite realizzata da alcuni distillatori ma- 
lebranche di Galaverna, una famiglia resa ricca e celebre grazie 
a questo ritrovato, che utilizza anche zolfo e sali amari tra gli 


ingredienti. 
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INFERNET MALEBRANCA 


3 Gransoldi 0,5 kg 


Questo elisir di malavita va realizzato con 1 oncia di aleoho 
santarino e 1 ottavo rispettivamente di zeodazia, genzana, 
solforone del migliore, reobarbaro fino, sali bianchi e ferrosi, 
Teriaca fine vortigana e Serindina della più buona. 

Si riducano in polvere e si passino al setaccio le prime sei delle 
suddette componenti, poi si mettano dentro una bottiglia di 
vetro grosso con la teriaca e la serindina, indi si infonda al 
di sopra una penta di buono spirito di vino ben raffinato e 
chiudasi la bottiglia con una pergamena bagnata. Si ponga 
dunque all'ombra e si abbia l'accortezza di sbatterla mattina 
e sera fino al nono giorno. Si coli poi il decimo giorno tutta 
l'infusione nella fiasca desiderata, filtrando il necessario: la 
preparazione è completa! 

Quando un personaggio beve questo distillato, vampe di ca- 
lore lo colgono dall’interno, la pelle diventa rubizza e barba, 
capelli e sopracciglia prendono una tinta vagamente rossiccia. 
Questo effetto protegge dalle basse temperature e qualunque 
prova per appurare l'identità del personaggio viene effettuata 
con svantaggio. Gli effetti del tonico durano 48 ore, al termi- 
ne delle quali il la peluria torna del colore normale. 


Nota: è possibile reperire gli ingredienti da un venditore di 
spezie o un erborista per metà del prezzo di vendita. Per me- 
scere la bevanda è necessaria la competenza in Borsa da Erbo- 
rista o negli Strumenti da Artigiano (Scorte da Alchimista o 
Scorte da Mescitore). 
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Venite, sedetevi B attorno, giovani Balordi. Stasera vi racconterò la vicenda della Badessa Samorona 
di Vortiga e delle sue suore, che si nascosero sottoterra per sfuggire alla morte e purtroppo ottennero 
quanto avevano desiderato... 


IL CONVENTO DELLE ZITELLONIE 


PRIMA MONACHE, Por DEMONIE 


Il Convento delle Zitellonie - Prima Monache, Poi Demo- LA NOVELLA BALORDA 

nie è la seconda delle Novelle Balorde di Brancalonia, una 

collezione di avventure brevi da utilizzare come spunto Le Zitellonie, protette da Santa Zitellona, erano un ordine 

per dei Lavoretti molto semplici, magari tra uno scenario monastico che raccoglieva povere derelitte di Vortiga e offriva 

principale e l’altro, come incontro durante un viaggio o loro i benefici di una rigida clausura. 

intermezzo tra gli episodi di una campagna. Circa un secolo fa, durante una celebre invasione della città da 
In particolare, le Novelle Balorde di Mastro Salmastro parte dei pagani dell'entroterra, il loro convento fu invaso da pre- 

sono tutte ambientate tra i Sette Mari e Mezzo del Regno doni che pensavano di mettere le mani su oro e donne per soddi- 

e possono essere utilizzate anche come imprese della Balor- sfare i propri bassi istinti, ma che infine non vi trovarono nulla: le 

deria, sotto il comando di Capitan Edvige Baffanera (vedi monache erano scomparse nel nulla con tutte le loro ricchezze... 

l'avventura Per un pugno di luppoli). Le pie donne della città raccontano che il miracolo fu intercessione 
Inoltre, X Convento delle Zitellonie può essere inserito di Santa Zitellona in persona, che dal Firmamento discese a salvare 

nell'avventura 7 Carnevale Rosso come ulteriore espansione le sue amate seguaci, traendole con sé nel Settimo Cielo, per una 

di quel Lavoretto (vedi il Macaronicon). Entrambi gli sce- eternità di gioia e sollievo. 

nari sono stati realizzati da Umberto Pignatelli. E tuttavia, alcune voci insistono che di sicuro Santa Zitellona 

e Domineddio non avrebbero avuto di che farsene dei tesori 


terreni, dei doni votivi e delle reliquie del convento, quindi se 
i pagani non li hanno trovati e le suore non le hanno portate 
con sé nei cieli, esse devono per forza trovarsi ancora da qualche 
parte nel monastero abbandonato... 
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IL SEGRETO 


I - IL CONVENTO DELLE ZITELLONIE 


Come sempre, la realtà è molto differente dalle balorde leg- 
gende tramandate dalle pie donne e dai barcaioli di Vortiga. 
Quello che nessuno sa, ۵ che le monache, guidate dalla Ba- 
dessa Samorona, non se ne sono mai andate dal monastero: 
sotto di esso infatti si cela un sotterraneo segreto, raggiungi- 
bile tramite un passaggio nascosto sotto l'altare della chiesa. Il 
sotterraneo ha una seconda uscita che sbuca direttamente in 
un magazzino abbandonato nei pressi di un molo, chiuso da 
decenni da una vecchia grata arrugginita. 

Comunque le monache non si salvarono: i sotterranei erano 
e sono infestati dal Fungo delle Catacombe, che ha finito per 
avvelenarle tramite l'aria stantia di quei recessi. Addormenta- 
tesi in un sonno allucinatorio dopo aver inalato per ore quegli 
effluvi, le Zitellonie scivolarono senza dolore nel freddo della 
morte, trasformandosi negli inquietanti Guli che ancora infe- 
stano questi luoghi. 


3 


Che le Canaglie giungano qui dalle calli di Vortiga o dai sot- 
terranei una rapida ispezione del convento rivela solo macerie 
e Iovine gia saccheggiate da tempo. 

Il convento e ampio e ombroso, e si vede che e stato ab- 
bandonato da molti anni. Un paio di grossi castagni ormai 
inselvatichiti sono cresciuti cosi tanto da spezzare le pietre del 
lastricato. Da fuori si può vedere che l’edificio è in parte crol- 
lato e rimane in piedi soltanto la parte frontale. 

Lunico ingresso ancora agibile conduce alla chiesa del 
convento. L’interno giace in totale abbandono, i muri sono 
scrostati, e le panche di legno sono ridotte a un cumulo di 
legno tarlato. Gli arredi preziosi sono stati portati via da bar- 
bari ormai dimenticati a parte una pala d'altare raffigurante la 
santa, che giace riversa al suolo al suolo: il fato beffardo ne ha 
deturpato i lineamenti che ora riportano due grossi baffoni di 
muffa sul volto. Le due fonti consacrali sono piene di detriti, 
ma in quella nord sepolta nel fango si trova un rosario di San- 
ta Zitellona con incluso un pendente a forma di croce che può 
essere trovato con un successo in una prova di Intelligenza 
(Indagare) con CD 12. Il pendente è un doppione appartenu- 
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to a Sorella Tesoriera, che permette di disattivare la trappola 
del Corridoio della Morte (Area 2). 

Laltare nasconde un passaggio segreto che puó essere indi- 
viduato con una prova di Saggezza (Percezione) o Intelligenza 
(Indagare) con CD 10 , che si apre sbloccando un fermo na- 
scosto sulla base dell'altare con una prova di Forza (Atletica) 
con CD 12. Il passaggio rivela una scala che conduce alle ca- 
tacombe (Area 2). 

Luscita sbarrata del monastero si apre dall'interno con facili- 
tà, se la Cricca vuole uscire e ritrovarsi a Vortiga. 


2 - CORRIDOIO DELLA MORTE 


Un corridoio buio e stretto, che conduce in superficie, fetente di 
muffa e dai muri coperti di trasudo ocra. Il pavimento, attorno 
al centro del corridoio, è ingombro dagli antichi scheletri di 
alcune monache che, spinte dalla fame, disobbedirono alla 
badessa finendo uccise da una letale trappola a pressione, 
che funziona ancora e si attiva non appena qualcuno calpesta 
il terreno del corridoio, liberando esalazioni corrosive da 
impercettibili fessure presenti sulle pareti. È possibile scoprire 
la trappola superando una prova di Saggezza. (Percezione) 
con CD 12 o Intelligenza (Indagare) con CD 10. Se la 
trappola viene innescata, ogni creatura presente all’interno 
del corridoio deve superare un tiro salvezza su Destrezza con 
CD 14, altrimenti subisce 2410 danni da acido. Una prova di 
destrezza con CD 15 effettuata con successo usando gli arnesi 
da scasso consente di disinnescare la trappola. 

Esiste un altro modo per disattivare la trappola: sulla parete, 
in prossimità dei volti di Santa Zitellona, è presente una 


As 


serratura. Se la cricca é in possesso del rosario nascosto 
nell'Area 1, con un successo in una prova di Intelligenza 
(Indagare) con CD 11 una Canaglia capisce che la croce del 
pendente ha le dimensioni perfette per essere inserita nella 
serratura. Inserendo e girando la croce la trappola viene 
automaticamente disattivata (o riattivata). 

La trappola corrosiva non e l'unico pericolo di quest'area: 
sul soffitto si cela un una schifezza gialla (usa le statistiche 
del cubo gelatinoso) in agguato in agguato. Frugando tra gli 
scheletri delle monache non si trova nulla di interessante a 
parte resti di abiti talari e la conferma che erano tutte donne 


(dalla forma del bacino). 


3 - STANZA DEI SUSSURRI 


Questa stanza non sembra essere molto stabile: le pietre delle 
pareti e del soffitto a volta sono in parte smosse, creando un 
numero di piccolo buchi neri, popolati da topi che corrono 
via spaventati al primo palesarsi di esseri viventi, con un forte 
scalpiccio. In realtà il suono non e causato dai topi, ma dalle 
anime inquiete di alcune delle monache morte qui. Per ogni 
minuto che le Canaglie passano nella stanza possono sentire 
una delle voci della tabella dei sussurri: 
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d6 Sussurri 

1 “Abbiamo fame...” 

2 “Vi scongiuro badessa, lasciateci uscire, meglio l'ol- 

traggio che la morte..." 

3 "La badessa ha la chiave... solo lei!" 

4 "Santa Zitellona, proteggici tu!" 

5 “Lo scriverò... perché non sia dimenticato." 

6 "Padre mio, perché mi hai portato qui? Volevo soltanto 


un marito..." 


4 - BIBLIOTECA SOTTERRANEA 


La porta di questa stanza è chiusa a chiave e la serratura è tutta 
arrugginita, è possibile sfondarla superando una prova di Forza 
con CD 18 o scassinarne la serratura superando una prova di 
Destrezza con CD 12 usando gli arnesi da scasso. All’interno si 
trova una piccola biblioteca, ottenuta spostando velocemente i 
libri più preziosi dal piano di sopra a quello di sotto. Al centro 
della stanza si trova un leggio con sopra un messale miniato 
in fase di completamento (valore di 2 mo), vari strumenti da 
miniatore e una candela spenta. Il messale è l’ultima opera di 
Sorella Miniatora, una delle monache ormai defunte, che avrebbe 
voluto scappare ma è stata fermata dalla badessa. La donna ha 
lasciato un indizio per una via di fuga, nascosto in una quartina 
in versi liberi scritta a carboncino sul margine dell’ultima pagina. 
Essa recita: 


Se di andar senti l’ardore, 
segui il fiore dell'amore 
accarezza il viso della tomba piangente 
e non temere l’ombra avvolgente. 


Le librerie sono dieci scaffali diversi, alti fino al soffitto. 
Ognuna delle librerie riporta un pregiato intarsio raffigurante 
(in ordine orario): un gheppio in volo, una rosa, un albero 
di mandorle, il martirio di Santa Zitellona, le costellazioni, 
il miracolo delle due fave, il bastonamento del cane di gesso, 
un albero di castagno, una margherita, una colomba. Dietro 
lo scaffale della rosa si trova una porta segreta, individuabile 
superando una prova di Saggezza (Percezione) o Intelligenza 
(Indagare) con CD 20, ma non è necessario nessun tiro se 
le Canaglie hanno capito l’indizio della seconda riga della 
quartina (il fiore dell'amore ovvero la rosa). Il passaggio segreto 
all’interno conduce vicino alla sala delle Tombe Antiche (8), 
dove si può sfruttare la seconda parte della quartina per 
raggiungere l'uscita. 

Frugando nella libreria e superando una prova di Intelligenza 
(Indagare) con CD 18, è possibile trovare anche una 
pergamena di faro di speranza e una pergamena di preghiera 
di guarigione. 
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5 - EBANISTERIA 


In questa stanza Sorella Marangona, la monaca falegname 
del convento, fabbricava le bare di legno delle consorelle (che 
si trovano nell'Area 8). C'è ancora una bara in costruzione, 
piuttosto grossa, destinata a Sorella Cuciniera, purtroppo 
mai terminata a causa della morte di Marangona. La cassa 
è appoggiata su un cavalletto al centro della stanza, mentre 
il coperchio, non finito, è appoggiato al muro. La maschera 
mortuaria, è veramente molto realistica nel suo rappresentare 
una donna dal volto grassoccio. In realtà la maschera è una 
marotta, un oggetto senziente e parlante, in quanto fabbricata 
con un pezzo di legno turchino che Marangona ricevette da 
suo fratello. La maschera ha una gran parlantina, si "attiva" 
in presenza delle Canaglie facendo loro mille domande. 
La marotta sa vita, morte e miracoli di tutto il convento e 
delle sue catacombe, compreso il fatto che Sorella Miniatora 
aveva scoperto un modo per uscire evitando la porta chiusa 
dell'Area 6. Conosce inoltre un segreto ancor piü prezioso, 
ovvero la locazione del tesoro del Convento, che si trova 
nascosto nell'intercapedine segreta nell'altare dell'Area 7. 

Rivelerà la posizione del tesoro soltanto se le Canaglie 
accetteranno di rimuoverla dalla bara e portarla via con loro. 
Per separare la marotta dalla bara ۵ necessario superare una 
prova di Destrezza con CD 16 utilizzando strumenti da 
intagliatore o da falegname. La Maschera della Cuciniera è 
uninguaribile chiacchierona, un po saccente, ma espertissima 
di cucina e di barzellette sconce (dove le abbia imparate, non 
si sa). Se la Cricca non ne può piti, può venderla per 20 mo. 


6 - SALA DELLE MONACHE 


Questa grande stanza è illuminata dalla tenue luce di 
alcune candele alle pareti. Al centro fa bella mostra di sé 
un massiccio tavolo di castagno, con dodici sedie e uno 
scranno, probabilmente riservato alla Badessa, all'estremità 
est. La stanza presenta due porte: un massiccio portale di 
legno borchiato chiuso a chiave (per scassinare la serratura è 
necessario superare una prova di Destrezza con CD 22 usando 
gli arnesi da scasso), ed una seconda porta, anch'essa chiusa 
ma non a chiave. La stanza ospita le monache del convento, o 
almeno quello che sono diventate. Avvolte nelle loro tuniche 
nere, le pie donne infatti sono morte a causa del Fungo delle 
Catacombe e ritornate in questo mondo come non morti. 
Non se ne rendono conto e conservano una certa intelligenza. 
Per questa ragione non sono automaticamente aggressive: 
continuano a pregare e a ripetere le azioni compiute in vita, 
pur senza dimenticare la fame che le attanagliava. Per ognuna 
di esse (vedi più avanti) vi sono una coppa e un piatto di 
argento, mentre per la badessa, seduta a capotavola, vi sono 
una coppa e un piatto d’oro (valore totale 3 mo). Le monache, 
pur essendo Guli, non emanano il tipico fetore di quei mostri. 
Poiché le leggi religiose dell’ospitalità lo impongono, le 
monache invitano la Cricca a unirsi con loro alla preghiera 
e al pasto, peccato che nel piatto ci sia soltanto una grossa 
dose di Fungo delle Catacombe (vedi Area 7). Le monache 


parlano poco, a parte la Badessa Samorona, un donnone 
grande e grosso con un mazzo di chiavi alla cintola e un 
robusto randello chiodato al fianco, la quale chiede alle 
canaglie del mondo di fuori (ma non ha alcuna intenzione 
di tornarci). Non si rende conto di quanto tempo sia 
passato dalla propria autoreclusione, crede soltanto 
qualche settimana e ogni tentativo di convincerle ad 
uscire sarà accolto con un netto rifiuto, come anche ogni 
riferimento ad un passaggio per la darsena, la cui esistenza 
la Badessa nega (anche se una monaca occhieggia verso il 
portone ad est se nominato). Al termine del pasto, inizia 
il vero banchetto: le monache (esclusa la Badessa), turbate 
dalla presenza della carne viva, si lanciano sui nostri con le 
peggiori intenzioni! Le Monache di Santa Zitellona sono 
numerose (due più il numero delle Canaglie) ma possono 
essere tenute a bada con della carne fresca o altre gustose 
vettovaglie (ad esempio con i Salami di Cacciatorina che 
è possibile trovare durante l'avventura IJ Carnevale Rosso): 
basta gettare del cibo a terra e le monache inizieranno a 
combattere tra di loro per afferrarlo e mangiarlo, attività 
che le impegna per 1 round per ogni porzione di cibo. La 
Badessa Samorona invece non 6 colpita da tale potere e 
attacca le Canaglie con forza ed efficacia menando fendenti 
con il Mazza-randello di Santa Zitellona. 

Le chiavi alla cintola della Badessa aprono il portone ad 
est. 


7- CAPPELLA DEI FUNGHI 


Questa era la cappella sotterranea del Convento, dove si 
officiavano i funerali e altri riti sotterranei. È molto antica e 
la navata era impreziosita da un grande dipinto raffigurante 
il martirio di Santa Zitellona. Purtroppo negli anni una 
malefica muffa, il Fungo delle Catacombe, complice una 
perdita d’acqua ha totalmente rovinato l’opera che ora è 
coperto da uno strato muffoso spesso più di un braccio, che 
ha addirittura inglobato parte dell’altare. Il fungo di per sé 
non è pericoloso, ma è tossico. Se una Canaglia ingerisce parte 
del fungo deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 15 altrimenti subisce svantaggio a tutte le prove di Forza e 
Destrezza per 1d6 giorni. Le monache hanno preso l’abitudine 
di mangiarlo, per placare la loro fame perenne, e questo ha 
aiutato il misterioso processo verso la non morte. L'altare, un 
blocco di pietra grezza, nasconde uno scomparto segreto la 
cui esistenza è nota soltanto alla Badessa e alla Maschera della 
Cuciniera (vedi Area 5), ma può essere trovato superando una 
prova di Intelligenza (Indagare) con CD 18. Nello scomparto 
segreto si trovano alcuni preziosi (ex voto), monete di piccolo 
taglio, un cilicio penitenziale d’oro, un medaglione vitreo 
contenente una reliquia della santa e un breviario di preghiere 
contro le tentazioni della carne rivestito in avorio (il valore 
totale del tesoro ammonta a circa 250 mo). 
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8 -TOMBE ANTICHE 


Questo ampio stanzone dal soffitto basso è soltanto il primo di 
una serie contenente le salme delle monache morte nei secoli 
nel monastero. Purtroppo un crollo nel corridoio sud impedisce 
l’accesso al resto del complesso. Alle pareti ci sono vari sarcofagi di 
pietra, chiusi da coperchi di pietra o di legno, finemente intarsiati 
per rappresentare le fattezze della monaca: 


Sarcofago della Piangente. Questo sarcofago raffigura 
una monaca in lacrime, Sorella Sconsolata. All’interno è 
vuoto, ma il fondo nasconde un passaggio segreto che 
può essere trovato superando una prova di Intelligenza 
(Indagare) CD 15, (la prova non è necessaria se la Cricca 
ha letto la quartina di Sorella Minatoria nell'Area 4). 


Sarcofago Incatenato. Questo sarcofago dal coper- 
chio liscio e senza fregi è tenuto chiuso da una robusta 
catena con lucchetto. È possibile spezzare le catena 
superando una prova di Forza con CD 20 o scassinarne 

b la serratura superando una prova di Destrezza con CD 
14 usando gli arnesi da scasso. La chiave del lucchetto è 
tra quelle alla cintola della Badessa. All'interno è chiusa 
Sorella Invasata, una Monaca di Santa Zitellona ferocis- 
sima che attacca chiunque la liberi. 


Sarcofago Ridente. La tomba di Sorella Gaudolona, 
oltre al corpo minuto della donna, cela una letale trap- 
pola: una lama lunga un metro e mezzo che scatta fuori 
da una fessura se qualcuno sposta il cadavere. Scoprire 
la trappola richiede un successo in una prova di Intelli- 
genza (Indagare) con CD 12 o di Saggezza (Percezione) 
con CD 15. Se una Canaglia fa scattare la trappola e si 
trova entro 1,5 m dal sarcofago deve effettuare un tiro 
salvezza su Destrezza con CD 15 altrimenti subire 2d8 
danni taglienti. 


Sarcofago della Devota. ۱۱ sarcofago di Sorella Ba- 
ciapile rappresenta una donna con le mani giunte in 

d preghiera e l'espressione devota. Il cadavere essiccato 
all'interno reca due anelli d'argento gemelli uno per 
mano. Sono piuttosto preziosi (20 mo l'uno). 


Al centro della stanza si trova l'ossario, dove periodicamente 
vengono poste le ossa più antiche prese dai sarcofagi per far posto 
alle salme più recenti. Il coperchio dell'ossario è un lastrone di 
pietra finemente intarsiato e alzarlo richiede quattro persone. 
All’interno vi sono soltanto ossa senza valore. 


9 - PASSAGGIO PER LA DARSENA 


Questo corridoio termina con una robusta grata di metallo 


arrugginita, che dà su un canale di scolo. La grata può essere 
spezzata con estrema facilità e risalendo il canale, la Cricca 


può raggiungere la Darsena. 


CONCLUSIONE 


Che le Canaglie in fuga da Vortiga siano riuscite a raggiungere 
il passaggio per la darsena o che abbiano trovato il tesoro per 


cui erano giunte qui dal mare, il Lavoretto può dirsi terminato 


solo quando saranno scappate dal sotterraneo del convento e 


avranno raggiunto l'imbarcazione che le può portare in salvo. 
E alla via così! 
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BADESSA SAMORONA DEL CONVENTO 
DELLE ZITELLONE 


Questo. donnone arcigno in vita ha tenuto saldamente in 
pugno le monache del Convento delle Zitellone, mantenen- 
do la disciplina con frequenti nerbate del Mazza-randello 
di Santa Zitellona, simbolo della sua carica. Nella morte, é 
rimasta tale e quale per quanto ad alterigia e voglia di distri- 
buire randellate. 
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BADESSA SAMORONA DEL CONVENTO 
DELLE ZITELLONE 


Non morto medio, neutrale malvagio 


Classe Armatura 13 
Punti Ferita 52 (8d8 + 16) 
Velocità 18 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16(+3) 16(+2) 14(+2) 10(+0) 12(+1) 6(-2) 


Immunità ai Danni veleno 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 
Linguaggi Volgare 

Sfida 2 (450 PE) 


Tanfo di gulo. | guli del Regno sono circondati da 
un fetore inconfondibile che li rende facilmente 
riconoscibili a 5 metri di distanza (15 sottovento). 
Ogni creatura che inizi il suo turno entro 1,5 

metri dal gulo deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 8, altrimenti ۵ avvelenata fino 
all'inizio del proprio turno successivo. Se supera 

il tiro salvezza, la creatura è immune alla puzza di 
gulo per 24 ore. 


Tonaca di Monza. L'effetto del Tanfo di Gulo si 
sprigiona solo dopo che la monaca e stata colpita 
da un attacco. 


AZIONI 
Multiattacco. Badessa Samorona effettua due 
attacchi in mischia. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 
(24673) danni perforanti. 


Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 
8 (2d4+3) danni taglienti. Se il bersaglio è una 
creatura diversa da un non morto, deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 12, 
altrimenti è paralizzato per 1 minuto. Il bersaglio 
può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni suo 
turno e, se lo supera, l'effetto per lui termina. 


Mazza-randello di Santa Zitellona. Attacco con 
Arma da Mischia o a Distanza: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m o gittata 6/18 m. Colpito: 10 (3d4+3) 
danni contundenti. 


MONACA DI SANTA ZITELLONA 

Vestita di nero, il viso incartapecorito sembra solo quello di 
una donna molto anziana, mentre invece si tratta di un cada- 
vere tornato in vita. Il tipico fetore da Gulo e tenuto a bada 
dal pesante vestito. 


Tonaca di Monza. l'effetto del Tanfo di Gulo si 
sprigiona solo dopo che la monaca è stata colpita 
da un attacco. 


Tanfo di gulo. | guli del Regno sono circondati da 
un fetore inconfondibile che li rende facilmente 
riconoscibili a 5 metri di distanza (15 sottovento). 
Ogni creatura che inizi il suo turno entro 1,5 

metri dal gulo deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 8, altrimenti è avvelenata fino 
all'inizio del proprio turno successivo. Se supera 

il tiro salvezza, la creatura ۵ immune alla puzza di 
gulo per 24 ore. 
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SORELLA INVASATA 


Non morto medio, neutrale malvagio 


Classe Armatura 14 
Punti Ferita 52 (8d8 + 16) 
Velocità 18 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
13 (+1) 18(+4) 14(+2) 7(2) 10(+0) 6(-2) 


Immunità ai Danni veleno 

Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 
Linguaggi Volgare 

Sfida 2 (450 PE) 


Tanfo di gulo. | guli del Regno sono circondati da 
un fetore inconfondibile che li rende facilmente 
riconoscibili a 5 metri di distanza (15 sottovento). 
Ogni creatura che inizi il suo turno entro 1,5 

metri dal gulo deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 8, altrimenti è avvelenata fino 
all'inizio del proprio turno successivo. Se supera 

il tiro salvezza, la creatura è immune alla puzza di 
gulo per 24 ore. 


AZIONI 
Multiattacco. Badessa Samorona effettua due 
3 attacchiin mischia. 


Morso. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 10 
(2d6+3) danni perforanti. 


| Artigli. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 
8 (2d4+3) danni taglienti. Se il bersaglio è una 
creatura diversa da un non morto, deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 12, 
altrimenti è paralizzato per 1 minuto. Il bersaglio 
può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni suo 
turno e, se lo supera, l'effetto per lui termina. 
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Nvovi OGGETTI MAGICI 


MAZZA-RANDELLO DI SANTA ZITELLONA 

Arma magica (randello), molto raro 

Questo randello magico, che si dice sia stato usato nel mar- 
tirio della Santa, è fabbricato con un legno sconosciuto ma 
durissimo. 

Il personaggio ottiene un bonus di +1 al colpire e ai tiri per 
i danni effettuati con quest'arma magica. 

Larma possiede la proprietà da lancio con una gittata nor- 

male di 6 metri e una gittata lunga di 18 metri. Subito dopo 
un attacco a distanza, l’arma torna in volo in mano al perso- 
naggio. 
In Nome di Santa Zitellona (Richiede Sintonia): Mentre 
il personaggio è in sintonia con quest'arma, i suoi attacchi 
con l’arma infliggono 2d4 danni aggiuntivi. La sintonia si 
interrompe ogni volta che il personaggio infrange i precetti 
di Santa Zitellona riguardo la morigeratezza nel mangiare, e 
l'astensione dai rapporti carnali. 
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